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El clásico de Taito cobra nueva 
vida en esta explosiva entreg 
para los 32 bits de Sega. 
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El super-robot de los años 60 : 
protagoniza un trepidante arcade 
con espectaculares gráficos. 
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Aunque a algunos no 
les gustan y otros se 
pirran por ellas, lo 
que está claro es que 
los cánones de belleza 
nipones son realmen- 


“VAMOS A GANAR A a o 
BRASIL EN ESTAS P a 
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Ya sabemos que el fútbol 
japones ha experimentado 
un importante auge, y que 
su liga profesional mueve 
más millones que lentejas 
tiene un saco, pero de ahí a 
ganar a Brasil por 4-0, 
como dice Kaori, debe 
mediar un abismo. Uamos, 
que mucho, mucho un 1-0 
«pelao» o un 2-1 de penalty 
injusto y varios maletines 
repletos de Yenes. Una cosa 
sí es cierta, nos gustan más 
las piernas de Kaori que las 
de Bebeto y Ronaldo juntas. 
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Os presentamos en exclusiva las primeras 
pantallas sacadas directamente de la beta de 
STREET FIGHTER ALPHA 2 para SNES. 
Nuestros contactos en Japón también nos han 
permitido contaros cosas sobre TEKKEN 3, 
TOBAL, THUNDERFORCE y un nuevo cartucho 
de Ram adicional para Saturn. 
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SATURN SATURN SATURN 
| Segunda conversión a Saturn El clásico matamarcianos de 
| de uno de los clásicos de SNK Taito ya tiene su última ver- PLAYSTATION 
| que apenas guarda diferencias sión en los 32 bits de Sega. 


con su predecesor. 


PLAYSTATION 


INE 
HO 


Con un mar- 
cado paren- 
tesco con el 
genial RIDGE 
RACER, en 


esta ocasión 
PLAYSTATION os ornrentas 


| CIACUIT BERT o 


Otro juego de coches de PSX 
que también tiene su mayor 
referente en RIDGE RACER. 


KINGS FIELD 


RING OF 
FIGHTERS ds 


Sin cartucho de apo- 
yo pero con toda la 

emoción y la intensi- 
dad típica de la saga. 


Una de las obras épicas de 
Pa la modernidad, una especie 
s j PO. de llíada contemporana, 
; APPLESEED, es uno de 

nuestros puntos fuertes de este 
mes. ALITA, ANGEL DE COM- 
BATE, el serial de Yoko lrazaki y 
un trivial para otakus son otros 
artículos que no debes perderte. 


| : J ANIME: Animación japonesa. CHARA: , ] Í 
OTAKU: Aficionado al manga y el anime. OVA: Una ricas de animadón realizada específicamente para ser editada en vídeo. 


: Director: Marcos García Coordinador. SUPERMANG. sús Manuel Montané Diseño: T má ás Javier Pérez Rosado Edición: Pepo del Carpio Peris 
Han colaborado en este número: Bruno Sol, , Javier | Bautista, Roberto Serrano, Pau Blanes, Pol Roca, Julio M. Rozas, Ana Carvajal: -Calvo, lkue Koriyama, 
Profesor Angustias Wanamaker y Alejandro. Arriaga. (tratamiento de imagen) Direcció onnell, 12, 12, 28009 Madrid. Tel.: (91) 586 33 00 Fax: (91) 586 32 32 


Este suplemento se vende conjuntamente con la revista SUPERJUEGOS y no se puede adquirir por separado 


páginas, perseveró hasta ganar 
varios premios en concursos pa- 
ra aficionados. En 1986 logró pu- 
blicar su primer trabajo, FIRST 
DATE, en la revista NAKAYOSHI. 
Inmediatamente sus historietas 
de tres o cuatro páginas pasaron 
a ser consideradas como clásicos, 
y en 1989 entró en el Olimpo de 
los dibujantes mejor pagados 
con KINGYO CHUUIHOU! 


rios anime-books en la línea de 
los de SAILOR MOON, por citar 
un referente cercano. 

KINGYO! CHUUIHOU! no es 
exactamente la octava maravilla 
del mundo de la historieta, ni 
tampoco el mejor manga que ha 
pasado por esta revista, pero es 
merecido reconocer su capaci- 
dad para entretener y dibujar 
sonrisas en el rostro del lector 
sin esfuerzo. 

La autora de KINGYO! CHUU 
IHOU! empezó a dibujar mangas 
a la edad de 13 años, y animada 
por los comentarios favorables 
de cuantos contemplaban sus 


4 KINGYO! CHUUIHOU!, 
de Neko Nekobe 

Imaginaos un instituto japonés 
típico, situado en el campo. Aho- 
ra, haced lo posible por sustituir 
mentalmente a los alumnos nor- 
males y corrientes por... vacas 
(1?) dirigidas por un tipo con an- 
tenas en la cabeza. Así es KING- 
YO! CHUUIHOU!, un manga su- 
rrealista repleto de juegos de pa- 
labras e historias amoroso-histé- 
ricas en la línea de Rumiko Ta- 
kahashi. 

Su publicación tuvo inicio en las 
páginas de NAKAYOSHI, allá por 
1989, y desde entonces ha cose- 
chado un gran éxito que ha per- 
mitido la aparición de una serie 


4 NAKAYOSHI! NAKAYOSHI, 
de Kodansha 

Es la revista más importante 

(que no la única, otro día habla- 

remos de FRIEND) dedicada al 

shojo manga. De aspecto pare- 

cido a SHONEN JUMP, se dife- 


de televisión y de algún que otro « ED IL rencia de esta última en que su 
videojuego, como el editado por > e => periodicidad es mensual y no se- 


manal. 
El atractivo principal de esta pu- 
blicación es la archiconocida SAI- 
LOR MOON, 
aunque me- 
rece la pena 
echarle tam- 
bién un vis- 
tazo a SHOU 
KUSE NI NA- 
RISOU y 
HOSHI NO 
SHIMA NO 
LULU-CHAN. 


Jaleco para Super Famicom. 
También están disponibles va- 


AGO | Nuevos ru- 


mores salen a la luz sobre el que será el próximo lanzamiento de 
Namco para los salones recreativos. El último asegura que la 
tercera entrega de TEKKEN incorporará en su placa el System 
12, versión mejorada del System 11 (que como sabéis está ba- 
sado en el hardware de PlayStation). Por ello la adaptación pa- 
ra PSX de TEKKEN 3 (que se espera para el año que viene) in- 
corporará de regalo un cartucho que mejorará el hardware de la 
consola para asegurar una conversión 100% perfecta. 


El celebrado primer lanzamiento de Square para PlaysS- 
tation verá la luz en las tiendas japonesas el 2 de Agosto 
con una demo jugable de regalo de FINAL FANTASY 7. To- 
do un notición que eleva aún más el interés por este es- 
pectacular arcade de lucha, en cuyo diseño de personajes 
ha colaborado Akira Toriyama y en el que, como principal 
novedad, podemos encontrar un segundo modo de juego, 
además del habitual, que combina elementos de aventura. 


ARCADE HODE 
+ VERSUS MODE 


Nuestros influyentes contactos con Japón nos han permitido te- 
ner acceso al fin a la versión beta del esperado STREET FIGHTER 
ALPHA 2 para Super Famicom. No son diapositivas, ni escaneos 
cutres, ni imágenes de Internet... ¡Es la ver- 
sión SNES y os la ofrecemos en exclusiva! 
Lo que nos ha llegado es un simple bo- 

ceto del que a buen seguro será el me- 

jor juego de lucha jamás creado para 
16 bits. De momento sólo se pueden se- 
leccionar cuatro luchadores: Ryu, Bison, 
Charlie (conocido en la versión japo- 
nesa como Nash) y Sakura, una nue- 


podido visitar seis escenarios 
5 alucinantes y disfrutar como ena- 

A. nos con los Super Combos. Os 
A ofreceremos pronto imágenes del 
juego completo, y como siem- 


pre, seremos los primeros. 


De la mano de TechnoSoft, la mítica sa- 
ga THUNDERFORCE está a punto de re- 
vivir su historia en Saturn. Con los nom- 
bres de TF GOLD PACKS, el mes de 
Agosto verá el lanzamiento de dos CD 
con la historia completa de esta legen- 
daria saga de shoot“em-up. El primero 
contiene los clásicos THUNDERFORCE Il 
y III, mientras en el segundo encierra en 
su interior el soberbio THUNDERFORCE - 


IV y una curiosa versión sólo vista en re- 
creativos de THUNDERFORCE lll. El pre- 
cio, 5.800 Y cada uno. Por su parte, 
TechnoSoft está ultimando el lanza- 
miento de una nueva entrega de la saga 
para Saturn, además de un nuevo jue- 
go: HYPER DUEL. 


990 


El Twin Advanced System, que se estrenó 
con la versión Saturn de KING OF FIGH- 
TERS'95, ha tenido una vida efímera. En 
su lugar, Sega planea lanzar una am- 
pliación de memoria RAM 
de 8 megabits (en la línea 
de la Arcade Card de PC 
Engine) que aumentaría la 
memoria interna de Sa- 
turn de 4 a 5 megabytes. 
La fecha de lanzamiento 
será el 23 de agosto, cos- 
tará 8.800 Y e incluirá una 
copia de REAL BOUT FA- 
TAL FURY. Será esencial 
para jugar con KING OF FIGHTERS“96 y 
futuros lanzamientos de Capcom. 


Airrojar al rival tanto al 
fondo del escenario como a 
la pantalla del televisor, 

es una opción que 
permance intacta. 


3 


| segundo de los lanza- 

mientos de SNK para 

Saturn, FATAL FURY 3, 

pone punto y final a la 

corta existencia del 

Twin Advanced System, 
el sistema combinado de 
cartucho y CD que inauguró 
la compañía de Osaka con 
KING OF FIGHTERO9S. Al fi- 
nal, los gastos extras que su- 
ponía producir un cartucho 
con cada nuevo lanzamien- 
to, y sus propios planes de 
lanzar una ampliación de 8 
megabits de RAM para $a- 
turn, han motivado el abandono definitivo de este sistema. A 
pesar del handicap inicial de la carga en CD, FATAL FURY 3 
se puede calificar como unos de los mejores arcades de lu- 
cha producidos hasta el momento para la máquina de Sega. 
Idéntico en todos los sentidos a la recreativa original (y por 
consiguiente a la versión Neo Geo), mantiene intacta desde la 
espectacular intro hasta la popular opción de arrojar a la pan- 


taremos preparados 
para participar en los SAADIAIAE 
talla al contrario. La jugabili- duros combates calle- AN IA 


Press, Srnzr 2ÓrIoN 


jeros de Southtown. pS CASITA IET 


dad vuelve a ser el principal 

valuarte de esta popular sa- 

ga, capitaneada por los her- 

manos Bogard, en la que co- 

mo principal novedad pode- 

mos encontrar la posibilidad 

de combatir en tres planos 

diferentes, con lo que es po- 

sible esquivar y contraatacar 

los golpes y magias del rival. 

Con una calidad gráfica y so- 

nora a años luz de otros ar- 

cades de lucha para Saturn, 

una vez más, el gran proble- 

ma que presenta este nuevo 

lanzamiento de SNK, al igual que con KING OF FIGHTERS'95, 

es que no hay distribuidor para estos juegos fuera de tierras 

niponas. Esperemos que la situación cambie, porque el lan- 

zamiento de KING OF FIGHTER'96 y SAMURAI SHODOWN 

es inminente, y sería una lastima que nos perdieramos no 
una, sino cuatro obras maestras. 
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[ENEMY SELECT 


Yo 
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de fundamento si repara- 
mos en el apartado téc- 
nico, donde la compara- 
ción es casi odiosa. La 
brusquedad de movi- 
ES NN mientos de los coches 

PEE E UN hacen que CIRCUIT BE- 
Y ? Pia IM AT pierda parte de su es- 
ES pectacularidad y casi to- 
da su manejabilidad. Pese 
a ello, seguro que habrá 
algún virtuoso que le sa- 
que partido, y tras chocar 
contra las paredes, logre 
manejarse y ganar los 
tres circuitos iniciales. No- 
sotros, pobres mortales, 
aún no hemos podido 
lograrlo. 


Circuit Beat 


1 PSA URI 


DE LUCAR 


PTE 


p. 


BRA 
po 
IPS ZAR 


quellos que aún no 
hh hayan encontrado 
Ii fisu juego de con- 
LÍ ducción ideal tienen 
en CIRCUIT BEAT 

ii una nueva oportu- 
nidad. Este programa 
creado por la compañía 
PRISM Arts, se puede 
considerar, a primera vis- 
ta, como otro hijo clóni- 
co nacido bajo la alarga- 
da sombra de RIDGE RA- 
CER. Esta definición, váli- 
da si atendemos al dise- 
ño gráfico, a la mecánica 
o al estilo de juego, pier- 
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“TENGO UMAS MANOS 
QUE 50n UN 
AUTENTICO PRIMOR” 


Maho es una mujercita 
despierta, responsable y 
con grandes habilidades. El 


día de la sesión tuvo que ir 
al estudio acompañada de 
su grueso hermano de 20 
meses. Una vez allí, el 
fotógrafo le confesó que 
había perdido los bañadores 
y que no podría hacerle las 
fotos. Maho, demostrando 
sus dotes para la 
improvisación, tomó uno de 
los pañales de su hermano y 
se hizo este curioso e 
higiénico modelito. 


Como sucedió con la segunda 
parte, el diseño de los 
enemígos se ha variado con 
mejores texturas. Los 
escenarios también han salido 
ganando en esta entrega. 


ING'S FIELD fue el primer RPG en 3D 
para los 32 bits de Sony, y ya son tres 
los títulos que componen esta saga 
casi desconocida en nuestro país. Los 
usuarios norteamericanos sí han po- 
dido disfrutar plenamente con la se- 
gunda parte que ha sido traducida al 
inglés. En la tercera y definitiva parte se han 
incluido, por primera vez en esta serie, ac- 
ciones típicas de un juego de rol, como dor- 
mir para recuperar energía o guardar las 
conversaciones con los personajes que te 


El 
[E] > 


PlayStation 


vas encontrando por el camino y que pue- 
den ser de ayuda para resolver algunos 
enigmas de la aventura. Las texturas y el 
movimiento del juego han mejorado. Si en 
KING'S FIELD 2 ya encontrábamos exterio- 
res, en esta parte hallamos nuevas localiza- 
ciones más trabajadas, y sobre todo nuevos 
enemigos con mayor número de detalles. 
Esperemos que alguna compañía escuche 
nuestros ruegos para que KING'S FIELD 3 
llegue a nuestras fronteras. 


R. DREAMER 


En el primer capítulo no hubo 
intro, en el segundo hallamos 
un pequeno prólogo y en la 
última parte nos hemos 
encontrado con una 
espectacular introducción. 
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a más popular de las sagas de ma- 
tamarcianos de Taito visita de 
nuevo Saturn tras la excelente 
acogida de DARIUS GAIDEN. Ver- 
sionado en su día para Master Sys- 
tem y Mega Drive bajo el nombre 

de SAGAIA, DA- 
RIUS Il está consi- 
derado todo un clá- 
sico de los salones Saturn. Sin lugar a 
recreativos. Además : FS a e dudas, estamos an- 
de la buena mano rra OS Hi cd 8 te la adaptación 
de Taito a la hora MAA es : FETAL A ES A más fiel, hasta la fe- 
de programar sho- cha, de este clásico 
ot “em-up, una de las claves de su éxito intemporal, solamente reservado a los 
consistió en juntar dos monitores y re- usuarios japoneses de Saturn. Al me- 
nos hasta que Arcadia o alguna astu- 


ar una pantalla de juego extralarga (es- 
ta misma técnica se utilizaría más ade- 
lante en NINJA WARRIORS). Esta con- 
cepción de la pantalla fué suprimida 
más tarde en las adaptaciones para 8 y 
16 bits, y ha sido re- 
cuperada al fin por 
la propia Taito en 
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ta distribuidora occidental se anime a 
traerlo hasta nuestras fronteras. Los 
fans de la saga DARIUS y los shoot'em- 
up en general así lo esperamos. 

me y NEMESIS 
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Estos son sólo al- 
gunos de los mu- 
chos coches que 
podremos pilotar 
en DRIFT KING. Al 
comienzo del jue- 
go, la oferta se re- 
duce a tres proto- 
tipos con escasas 


prestaciones. Con 
el dinero ganado 
en cada carrera se 
pueden mejorar 
los diferentes 
componentes del 
vehículo. Esta se- 
rá la única forma 
de ganar a partir 


del segundo nivel, 
donde la potencia 
de los rivales ya 
es importante. Si 
logras vencer en 
los tres circuitos 
se añadirán nue- 
vos coches a tu 
colección. 


PlayStation 


RIE Al 


S 
e un tiempo a esta parte, muchos de nuestros 


lectores vienen quejándose del enorme pareci- “¿SE? 

do que empiezan a tener ciertas novedades con ms NN a 

respecto a juegos anteriores. Hay algunos, sin 

duda los más críticos, que aseguran que muchos 

programas sólo se diferencian entre sí en algu- P 

nos pequeños detalles. Aunque no les falte algo CAR COURSE moy KEY a a 
de razón, habría que recordarles que en este mundillo ds E IM , : EA Ni ir 
está casi todo inventado, y que además, como dicen los 
viejos, «en los detalles está el diablo». En DRIFT KING, ES E Es 
los detalles que evitarán cualquier posible confusión A a a lo 15 3 


I1RLAGDTA 


con RIDGE RACER son la presencia de tráfico en la ca- $ 
rretera, la posibilidad de mejorar el vehículo y que aquí 
sólo hay un rival a batir. Aunque pueda parecer poco, 
estas tres particularidades han sido suficientes para con- 
vertir este título de Genki y BPS en uno de los diez más 
vendidos en Japón. Gráfica y técnicamente está a la al- 
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Los tres circui- 
tos iniciales de 
DRIFT KING es- 
tán inspirados 
en tramos rea- 
les de algunas 
autopistas japo- 
nesas. Esta cir- 
cunstancia ha- 
ce que sobre el 
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tura de los mejores, y aunque al principio sea bastante 
lento, con las mejoras de los componentes del vehícu- 
lo resulta un juego de coches tan veloz como emocio- 
nante y difícil. En cuanto a su mecánica, DRIFT KING 
(que en EE. UU. y seguramente en Europa se llamará 
TOKYO HIGHWAY BATTLE) es una dura carrera a través 
de varias autopistas niponas reales, repletas de coches 
y camiones, en la que sólo nos valdrá la victoria. En el 
primer y segundo nivel la cosa no tiene mayor historia, 
pero a partir de ahí comprobaremos que ésta es una 
competición casi imposible y con unos rivales práctica- 
mente intratables. Cada vez que ganemos los tres cir- 
cuitos tendremos la posibilidad de elegir entre otros NA y : 
nuevos modelos de coches. Otra de las gracias de DRIFT as e 5 ES A 
KING son los derrapes que, además de puntuar, su- ja Sr A ae 
pondrán la única manera de tomar algunas de las cur- == 

vas más cerradas del circuito. 
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medio camino entre el sho- 
otem-up de corte clásico y el 
típico juego de carreras, 
KINGDOM GRANDPRIX lle- 
ga a Saturn para alegrar la 
existencia de los fans de los 
matamarcianos, todavía ano- 
nadados bajo el hechizo del 
genial GALACTIC ATTACK. 
Sin llegar a las cotas de cali- 
dad del juegazo de Taito, es- 
te lanzamiento de GAGA 
Communications se apunta 
a la simpática moda de vol- 
car el aparato de televisión 
para adoptar así el formato 
de pantalla de la máquina re- 
creativa original. De esta ma- 
nera podremos disfrutar en 
toda su plenitud del festival 
gráfico de balas, marcianitos 
y naves variadas que nos ofre- 
ce GAGA. En caso de no 
querer mover la tele de sitio 
(algo bastante recomendable 
para TV de más de 197), se 


INTER 


puede acudir al modo Sa- 
turn, a cambio de perder un 
importante trozo de pantalla. 
Con la novedad de competir 
contra otras siete aeronaves 
en Una carrera intergaláctica, 
KINGDOM GRANDPRIX nos 
propone además los clásicos 
duelos contra final bosses, ar- 
mas y «bonuses» de todo ti- 
po y la jugabilidad inherente 
a este gran género. 

Un título simpático que a 
buen seguro no verá la luz 
fuera de Japón. 
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“PREFIERO LA 
MUSICA ESPANOLA ñ 
LA BRITÁNICA” 


Una vez más [y van unas 
cuantas), se cumple el 
famoso dicho «sobre gustos 
no hay nada escrito». La 
moza de la foto asegura, sin 
pudor, que prefiere nuestra 
música a la de los ingleses. 
La cosa no tendría mayor 
importancia si no fuera 
porque Mina se pirra por las 
composiciones de genios de 
la canción ligera como 
Leticia Sabater, Enrique 
lolesias, Jesulín de Ubrique 
y ese pedazo de cantautor y 
futurólogo llamado Rappel. 


fin con la esper paric 
Japón, toda una prueba de fuego para fu- 
uros lanzamientos de SNK en PSX. El re- 
sultado es sorprendente. Lejos de pasar el res- 
to de nuestros días pegados a la unidad CD en 
espera de cargar un nuevo combate, la carga 
de KING OF FIGHTERS'95 va a la velocidad del 
rayo. Sólo a la hora de volcar a la RAM los es- 
cenarios se le puede achacar algo de lentitud, 
pero ni mucho menos la del original de Neo 
Geo CD. ¿Y cómo lo ha conseguido SNK? Qui- 
zá uno de los elementos clave haya sido la eli- 
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minación de algunos frames de animación de 
los personajes que pueblan los escenarios. Algo 
insignificante, pero que sí se nota al compa- 
rarlo al original. En cuanto al resto del juego, 
podríamos decir que la versión PlayStation de 
KOF'95 es idéntica a las ante- 

riores versiones, pero mentiría- 

mos... Sencillamente es mejor. 

Como si de un volúmen especial 

para coleccionistas se tratara, 

SNK ha añadido al j juego nuevas 

opciones y menús, al 


MING Or FIGHTERS 9382 


Ejecutar los golpes espedales sim- 
plermente pulsando los botones L y 
R, acceder a ana ficha 

A YA 


LENGOR pros A 


GOL 


de las que goza esta 
soberbia versión POL 
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sin lugar a dudas, la más llamativa es 

la posibilidad de usar los cuatro botones L y 
R del pad de PlayStation para ejecutar auto- 
máticamente las magias de cada luchador (al- 
go que ya vimos en la versión japonesa de TOH 
SHIN DEN). En cuantos a los gráficos del jue- 
go, son idénticos a los vistos en Neo Geo y S5a- 
turn (salvo por lo antes mencionado), y tanto 


la música como la jugabilidad permanecen inal- 
A 210 iginal. L > E A e 
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l lanzamiento por parte de 

Manga Vídeo de un OVA 

(Original Video Animation) y 
una película de imagen real basadas 
en Eightman, nos brinda la posibili- 
dad de conocer un poco mejor a 
uno de los personajes más célebres 
e influyentes del mundo del manga. 
Y es que mucho antes de que Peter 
Weller se enfundara el traje de Ro- 
bocop, nuestros amigos nipones ya 
disfrutaban en la década de los 60 
de las aventuras del primer cyborg 
defensor de la ley. Creado en 1963 
por el dibujante Jiro Kuwata y con 
guiones de Kazumasa Hirai, EIGHT- 
MAN (0 8-Man, de las dos maneras 
es conocido) fué un manga adelan- 
tado a su tiempo que influyó decisi- 
vamente en toda una generación 
posterior de superhéroes cibernéti- 


cos, desde el mencionado Robocop 
hasta Ultraman. El protagonista de 
EIGHTMAN, el detective Hachiro 
Azuma, tras ser asesinado por la 
mafia, volvía a la vida en forma de 
cyborg gracias a los esfuerzos del Dr. 
Tani, juramentando el resto de su 
existencia a la lucha contra el cri- 
men. Los poderes de EIGHTMAN 
abarcaban desde una fuerza so- 
brehumana hasta la posibilidad de 
correr a velocidades supersónicas. En 
1991 SNK recuperaría este perso- 
naje para dar forma a un trepidante 
videojuego para su flamante Neo 
Geo, en el que la velocidad prima- 
ba sobre todos los demás elemen- 
tos. Amenizado por una de las me- 
jores bandas sonoras creadas para la 
máquina de SNK, EIGHTMAN está 


Ante la acompañado a lo largo del juego 
perspectiva de por el hijo de su creador, Ken Tani, 
un traje tan a través de una frenética carrera con- 
Auetado, nos tra Super Cyber y su ejército de an- 
preguntamos y z z 
donde guarda droides. El juego combina fases al 
EIGHTMAN el más puro FINAL FIGHT con otras 
tabaco... puramente arcade, en las que el ju- 
¡malpensados! gador trota como un poseso por la 
autopista mientras esquiva y des- 
menuza a las huestes de Super Cy- 
ber. Como ya es costumbre, cada fa- 
se está culminada por sus Final Bos- 
ses correspondientes, que se encar- 
gan de demostrar las virtudes del 
hardware de Neo Geo a través de de- 
formaciones, rotaciones y todo tipo 
de maldades gráficas a las que en 
aquel entonces nos tenía tan acos- 


e 


tumbrados la factoría SNK. Consi- 
derado ya como todo un clásico, las 
principales virtudes de EIGHTMAN 
se centran en su gran jugabilidad y 
el hecho de ser, junto a FAR EAST 
OF EDEN: KABUKI KLASH, las dos 
únicas adaptaciones de un manga 
de todo el catálogo Neo Geo. Esto, 
unido a su indudable calidad y el he- 
cho de poder conseguirlo actual- 
mente por dos duros en un gran nú- 
mero de tiendas (en comparación 
con los altos precios que tienen 
otros cartuchos de este sistema), lo 
convierten en un título más que re- 
comendable. Apto no sólo para los 
fans del manga o los amantes de las 
curiosidades, sino para aquellos po- 
seedores de Neo Geo que todavía no 
han tenido la oportunidad de dis- 
frutar con las entretenidas aventuras 
de uno de los primeros héroes ci- 
bernéticos de la historia. Larga vida 
a nuestro EIGHTMAN. 


WARNING 


a verdadera responsable del boom 
-EIGHTMAN en nuestro país no es otra 
que Manga Vídeo, que acaba de lanzar al 
mercado videográfico dos películas basadas en 
la popular creación de Kuwata e Hirai. EIGHT- 
MAN, editada bajo el sello Strong Video, es 
una película de imagen real que narra los co- 
mienzos del superhéroe (atentos al disfraz del 
protagonista, porque es impagable). Por su par- 
te, EIGHTMAN AFTER es un espectacular OVA 
que, tras cosechar un gran éxito en Japón, llega 
ahora hasta nosotros a través de Anime Vídeo. 
Dos buenas adquisiciones para nuestra videoteca. 


onsiderado el 
autor de manga 
| erótico por excelen- 
cia, las explosivas 
chicas de U-JIN siempre han levantado 
gran expectación (y otras cosas en el caso 
de The Punisher) entre los miembros de 
SUPER JUEGOS. Esta admiración sabemos 
que es compartida por un creciente nú- 
mero de aficionados al manga, que han he- 
cho posible que gran parte de la obra 
de este autor fuera publicada en 
nuestro país. Por ello, hemos que- 
rido dedicar parte del MANGA 
ZONE de este mes a U-JIN y su 
única incursión conocida 
dentro del mundo de los 
videojuegos (juegos de 
PC aparte). Producido ¿E 
en 1994 para Super V/ 
Famicom por la com- 
pañía POW (las siglas 
de Planning Office 
Wada), FURI FURI 
GIRLS es un curioso 
juego de tablero que 
combina las reglas del par- 
chís con las del popular 


juego del Piedra-Papel-Tijera. Hasta cuatro 
jugadores pueden competir en una loca ca- 
rrera a través de las casillas en las que 
aguardan impacientes decenas de trampas, 
gárgolas y otros bichos. El diseño de las chi- 
cas protagonistas, así como el del ángel fe- 
menino que actúa como árbitro del juego, 
corren a cargo de U-JIN, el cuál no puede 
dar rienda suelta en esta ocasión a su acos- 
tumbrado erotismo. Ello se debe, segura- 
mente, a la negativa de Nintendo a que 
en uno de los títulos para su consola sal- 
gan mujeres desnudas corriendo por ahí a 
«medio pelo». Algo lógico tratándose de 
un juego claramente indicado a un público 
infantil, pero que llenó de frustración a 
algunos de nuestros compañeros, 
que necesitaron varias 
A duchas frías. Un juego 
simpático que, aun- 
que no llega a en- 
señar chicha, 
AN al menos es 
divertido. 
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Mensaje del popular (eso 
dice él) vidente televisivo Paco Po- 
rras (Sevilla). Ya he leído por ahí 
que aseguras que el hijo de Ro- 
sario será la reencamación de su | 
hermano Antoñito, pero no seas 
cabrito. ¡Soltar que Oscar Valien- 

te es mi hermano en el astral...! En 
fin, bésale los pies a Rocío Jurado 
de mi parte y procura hacer alguna 
predicción sobre Toriyama la pró- 
xima vez. Ah, lo de que le va a dar 
otra depresión no vale. 


Mensaje de María Lour- 
des Zendrera (Santiago de Com- 
postela). PROYECTO A-KO es cosa 
fina, estoy de acuerdo. Pero vamos, 
tampoco es como para decir que 
Nishijima, Shirakasa y Moriyama 
son rivales para Katsura. Digo yo. 


Mensaje de Augusto Fer- 
nández (Madrid). Esa «película» 
que viste en casa de unos amigos 
cuando estabas de vacaciones en 
Inglaterra (menudos lectores cu- 
tres le tocan a uno, por Raito-Go- 
bun) pertenece, sin duda, a la 
serie BABEL ll, de Mitsuteru 
Yokoyama. La otra por la 
que me preguntas podría 
ser ADVENTURE DUO, pe- 
ro no me atrevo a asegu- 
rarlo. Y la tercera, capu- 
llín mío, aquella por la 
que preguntas «aun- 
que no sea de ani- 
me», aquella en la 
que «sale un cal- 
vo con los ojos 
como de chino 
y lleva una túnica blanca y dice co- 
sas raras y quiere que todo el mun- 
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do sea bueno y al final le pegan 
kun tiro y hay mucha sangre y es 
Y sn flipe que te cagas porque es 
muy larga y ganó muchos oscars», 
no tiene ninguna relación con 
GUNDAM por más que el nombre 

del protagonista empiece por G. 
¡G de Gandhi, estúpido! 
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Mensaje de Beatriz Ca- 
rrasco (Marbella). Tu ídolo, Shin- 
go Araki, sí participó en la produc- 
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ción de las series europeas de DIC. 
En concreto, fue diseñador en ULI- 
SES 31 y supervisor en INSPECTOR 
GADGET. Lo de su estudio con Mi- 
chi Himeno es cierto. Garantizado. 


Mensaje de Luis Angel Re- 
al (L'Hospitalet). La de GHOST IN 
THE SHELL te habrá parecido «una 
de las 10 mejores películas de 
Me la historia del cine», pero a 

MPA mí, es duro reconocerlo, 
SN apenas me dejó helado. 
Has de admitir, como mínimo, 
que sin las bromas del manga ni las 
historias paralelas, la cosa se queda 
bastante coja. Y mejor no entrar en 
si el otaku español es un gran en- 
tendido o no, ¿eh, amiguito? ¡Que 
ya estoy muy har- 
to de mentiras 
piadosas! 


Mensaje 
de Lorenzo Go- 
mis (Barcelona). 
Si vas a tener el 
valor de irte hasta 
Japón para ver el 
Comiket en per- 
sona, felicidades. 
Pensaba que ya no quedaba gente 
loca en este mundo. Chaval... ¿Y las 
colas? ¿Y el calor? ¿Y el durísimo 
concurso de disfraces? ¿Y el no sa- 
ber japonés? En fin, tú mismo. Ya 
me mandarás alguna foto, Prefiero 
aquellas en las que estés haciendo 
el ridículo más soberano. Quedan 
mejor. 


Mensaje de Jonás Perera 
(Madrid). Los ratones de ordena- 
dor decorados con los personajes 
de RECORD OF LODOSS WAR no 
pueden encontrarse fuera del Japón, 
que yo sepa... así que puedes irte 
olvidando de ellos. Con la revista 
NEWTYPE tienes más suerte. Mu- 
chos catálogos norteamericanos de 
venta por correo de cómics, como 
el ADVANCE o el PREVIEWS, la han 
incorporado entre sus ofertas. Acér- 
cate por cualquier librería especiali- 
zada de tu ciudad y podrán infor- 
marte sobre cómo pedirla. 


Mensaje de Aurora Pelá- 
ez (San Sebastián). Yo también he 
oído el rumor de que Toei quiere 
hacer unos OVAs basados en EXPE- 
DIENTE-X, pero no me lo creo. Lo 


mismo se dijo, en su momento, de 
unas supuestas cintas de STAR 
WARS... y aquí me tienes, tres años 
después, esperando a que llegue el 
pedido. 


Mensaje de Alberto Rosa- 
do (Málaga). ¿Añoras los tiempos 
del SPIROU semanal? Pero, oye... 
¿Lo dices en serio? ¡Yo también! 
¿Seremos igual de viejos, tú y yo? 
¿Dos almas gemelas encontrándo- 
se gracias a JAPANMANÍA? Pues 
nada, hombre, bienvenido a la fa- 
milia de Raito-Gobun. Y si no pillas 
Casi nada de esta revista, tranquilo. 
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Yo, en el fondo, tampoco. Tomo 
nota de tu recomendación de dedi- 
carle una sección a los clásicos de la 
animación japonesa. ¿Te molaría 
que empezáramos por JUNGLE TA- 
TEI? 


Mensaje de Vicente Ferrer 
(Valencia, claro está). No te gusta 
nuestra revista, no te gusta lo que 
echan en la tele, no te gustan las 
pelis de Tarantino, no te gusto yo... 
y a mí, no me gustas tú. En paz es- 
tamos. Y en paz me quedo yo. 


/ El 


EL TRIVIAL DE LOS OTAKUS 


Con que vas por el mundo fardando de 
saber un pulmón de manga... ¿eh? 
¡Pues ha llegado el momento de que lo 
demuestres! Desde ahora, y mes tras 
mes, plantearemos preguntas que des- 
velarán tu verdadera condición. A sa- 
ber: NEO-OTAKU, OTRKU VULGARIS o 
MEGA-OTRAKU. ¡Las respuestas, dentro 
de 30 días en estas páginas! 

m NEO-OTAKU 

1. ¿Qué autora creó RANMA 1/2? 

2. ¿De cuántos episodios se 
compone DRAGON BALL-2? 

3. ¿Cuál es el nombre del es- 

tudio que ha dibujado DRA- 

GON FALL, la parodia de la 

obra de Toriyama? 

m OTAKU VULGARIS 

1. ¿Cuál es el nombre real del autor 
del libro MANGAVISIÓN? 


2. ¿... Y el de Monkey Punch, creador 


de LUPIN? 

3. ¿Cómo se llaman los traductores al 
castellano de TENCHI MUYO? 

m MEGA-OTAKU 

1. ¿Qué compañía ha publica- 

do el videojuego oficial de 
AKIRA para Super Nintendo y 
Mega Drive? 


2. ¿Cuál es el nombre que recibe LAMU 
en su versión estadounidense? 

3. ¿Qué estudio japonés ha participa- 
do en la animación de la serie ¡italiana 
MONTANA JONES? 


is muy queridos ni- 
ños, mutantes y tu- 
llidos, ha llegado el 
momento de la ver- 
dad. Había que 
romper esquemas 
en esta revista, de- 
jarse de tanta formalidad y tratar a 
los mangas como lo que son: 
obras retorcidas, multireferencia- 
les... victorianas incluso. Ha llega- 
do, pues, mi momento. 
Permitid que me presente: soy el 
Profesor Augustus Wanamaker, 
licenciado en Literatura, Derecho y 
Ciencias Políticas por la Universi- 
dad de Cambridge. Tengo 52 
años, pero no he dejado que se 
me escape el tren de la historieta 
japonesa, que desde hace una dé- 
cada comparte mis estanterías con 
las obras completas de Conan 
Doyle y Engels. 
Para mí, Toriyama y Joyce son dos 
paradigmas del auténtico pensa- 
miento moderno. Pienso también 
que Matsumoto se merece el No- 
bel de literatura, y no ese hombre 
deprimido y deprimente llamado 
García Márquez. Así que estoy 


dispuesto a comentar las últimas 
novedades aparecidas en el mer- 
cado español con pasión, pero 
también con rigor. Y la serenidad 
que la buena de la Señora de Ma- 
eker me inculcó durante mi estan- 
cia en Hamburgo. 

Empecemos ya. ¿Queréis que os 
defina a Masamune Shirow? Si 
Dios hubiera sido un poeta de la 
tecnología, sería como él. Es la úni- 
ca conclusión que puede extraer- 
se de sus trabajos publicados has- 
ta ahora en España. Trabajos co- 
mo el deslumbrante, épico, mara- 
villoso APPLESEED (325 pesetas, 
miniserie de dos capítulos), una Ilí- 
ada contemporánea cuyas reper- 
cusiones en el universo mítico de 
la Babelia de nuestro tiempo esca- 
pan, incluso, a los eruditos. 

La edición que ahora os presento 
incluye en su primer número una 
imprescindible guía del universo de 
Shirow. La calidad de la traduc- 
ción es excelente, y su maqueta, 
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indudablemente mejor que la de 
la versión británica, un librito im- 
presentable, de muy reducidas di- 
mensiones, que se regaló junto a 
una revista de videojuegos. 

Lo único a lamentar es que no ha- 
ya sitio para un mayor número de 
especificaciones técnicas, siempre 
colocadas con acierto y un gran 


E Ez sentido del humor. Yo me quedo 
ee UN con esta: «2812 D-9. En otras pa- 


labras, el noveno incidente de Di- 
ciembre, año 28 de Olimpo». Eso 
es realismo sucio, y no lo que per- 
petra Ray Loriga en sus penosas 
novelas. 

Compartamos ahora unas líneas 
con otra obra capital de la narrati- 
va contemporánea: ALITA, ANGEL 
DE COMBATE (4* parte, 295 pe- 


ue ESPAÑOLES, 
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setas, miniserie de 4 capítulos). Si 
los primeros trabajos publicados en 
nuestro país de Yukito Kishiro os 
quitaron el aliento, esta nueva en- 
trega puede llegar a transmutar 
vuestra realidad. Ningún otro efec- 
to puede causaros el visionado de 
los mágicos acontecimientos que 
se describen en las páginas de es- 
te Opus, de este caldo de cultivo 
de la genialidad desatada. 

Hay que aplaudir el exquisito di- 
bujo de Kishiro, su continuo es- 
fuerzo por ofrecer imágenes im- 
borrables... y la buena labor de Ro- 
ke González en el correo. No es 
un ser ilustrado como yo, pero al 
menos parece tratable. Por eso es 
una lástima que haya osado aden- 
trarse en la sagrada labor de los 


creadores, de genios como Shin- 
tani, sin saber desenvolverse con 
soltura. Desde ya, González ha ca- 


ído en desgracia ante mis curtidos 


ojos de lector insomne. 


La culpa la tiene DESAFIO (190 pe- 
setas, miniserie de dos capítulos), 


una especie de fallido ensayo ge- 
neral que naufraga, fracasa como 
el imbatible Churchill ante su ci- 
ta con la muerte. Su argumento 
es una elegía casi imposible de 
seguir, los diálogos son arquetí- 
picos y elementales (rozando el 
desvarío freudiano)... y lo peor 
de todo es la forma en que se 
cuentan las cosas. Hay mo- 
mentos en los que se llega a 
perder el hilo de una acción 
por el desorden obsesivo, ca- 

si psicótico, del otro respon- 
sable de DESAFIO, el joven y 
sobrevalorado dibujante 
Carlos Olivares. Un ejem- 
plo: el portal dimensional E 
construido a base de tramas — la 


mecánicas, alrededor del cual tie- 
nen lugar varias conversaciones im- 
posibles, machaconas y hasta bor- 
des. En fin, por más que un servi- 
dor intente sacarle algo positivo 
por el mero hecho de tratarse de 
un manga realizado en España, 
DESAFIO me recuerda el concurso 
televisivo LA RULETA DE LA FOR- 
TUNA. El premio gordo, publicar 
a lo grande, les ha tocado a sus au- 
tores casi sin esfuerzo. Lástima que 
lo hayan malversado. Con todo, 
Wanamaker es Wanamaker y es- 
tá dispuesto a recibir con algarabía 
esa segunda parte que González 
anuncia en su despedida. 

Nada más, por ahora. Sed buenos, 
leed mucho y... 

¡GOD SAVE HIRO-HITO! 


acia las siete y media de la tarde, Shiga re- 
cibió una llamada telefónica. De un hombre. 
— He pensado que te gustaría venir a cenar conmigo. Es- 
toy en un pequeño bar de la calle Lapeka, donde el ban- 
co. Hacen un sushi estupendo. 

Parece que era de Asaka, pero no es seguro. Se dice 
también que había estado casada, pero él no era su ma- 
rido ni en broma. Vivía sola... Una vieja del barrio llamada 
Yuki le arreglaba la casa y casi siempre comía fuera. De 
hecho, solía ir a «La petunia dorada». Un buen sitio. 
Tenía un coche negro, que aparcaba en el sitio más cer- 
cano a su casa. Salía mucho por la noche y regresaba a al- 
tas horas de la madrugada, o por la mañana. Algunas ve- 
ces, volvía con algún hombre. Nunca con el mismo. 

Su medio de transporte favorito era el taxi. Podía calen- 
tar a los taxistas con su lengua entrenada, sin esfuerzo. Y 
eso le gustaba. 

— Esa noche, tuve pocos clientes. Cinco, a lo sumo. Una 
fue Shiga. Pidió un taxi para ir a la avenida Shikarta. 

El taxista tardó bastante en llegar casa de ella; unos sie- 
te minutos. Estaba ahogada en su propia sangre, yacien- 
do en la acera como un perro muerto. Sin duda, era obra 
de un profesional. Tenía toda la pinta de ser una ven- 
ganza, como en una jodida película de John Woo. 
«Una jodida película de John Woo..., murmuró Tanaka. 
Maldita sea, las cámaras de seguridad no funcionaron esa 
noche. No tenemos ni una imagen, ni un testigo, ni un tes- 
timonio inventado, nada. Sólo el taxista. 

— Gracias por todo... Si recuerda algo importante, o si su 
empleado sale de la ciudad, llámeme. 

— De acuerdo. Pero si quiere hablar con él, está aquí -di- 
jo señalando al fondo del garaje-. 

— No creo que sea necesario, mis ayudantes ya lo han 
hecho. Ahora, márchese. Revisaré la ficha de Nakamira. 
— Bien, bien... ¿Esto... no podría llevarse a su gente? Tie- 
nen asustado a todo mi personal, son tan... 

— Unos minutos. Estaremos fuera en unos minutos. 

— Eh... gracias. 

Repugnantes supervivientes. Prefiero a los muertos. Aun- 
que Nakamira no lo está, por el momento... 

«Hami Nakamira, nacido en Nagoya, taxista, estatura 
media, soltero. Domiciliado en Shumbasi, Tokyo. Con- 
denado a dos semanas de prisión en el 91, por golpear 
a un policía durante una pelea callejera». 

Basura, eso es lo que es. Basura sin un pasado criminal. 
A mí no me engaña. 


) uando encendió la televisión, tuvo la seguridad 
de que el cuerpo acribillado de la pantalla era 
el de aquella mujer. Así que Yoko comenzó a 
gritar con todas sus fuerzas. Su madre, que salió del ba- 
ño para ver qué ocurría, nunca había oído antes algo tan 
desgarrador. Hasta los peces se detuvieron. Y el auto- 
bús que pasó justo en aquel momento cerca de la casa, 
también. Uno de los pasajeros preguntó: 
— ¿Ha vuelto a ganar la liga el Mitsubishi? 
Pero no. Era la muerte otra vez. 
Noriko estaba tumbada en el sofá, cuando los chillidos de 
Yoko quebraron su silencio. La lrazaki, contra la voluntad 


E) JPANMANA 


por ÍHUE HORIYAMA 


de su madre, estaba ahí, aporreando la puerta, buscan- 
do el consuelo de su amiga. 

— ¡Abreme, por favor, ábreme! 

— ¡Voy! Ni que hubiese perdido la virginidad esta tar- 
de, caray... -murmuró-. 

Yoko se calmó y se sentó en el sofá, junto a Noriko. 
¿Cómo iba a contárselo? ¿Por dónde iba a empezar? 
La verdad, la verdad, no podía creérsela ni ella. No era 
nada agradable, más bien lo contrario. Sin embargo, te- 
nía que hacerlo. 

— Estoy fatal, Noriko. Por lo del asesinato de la chica, ya 
sabes. Yo... vi cómo lo hacían. 

— ¿¡Quél? ¿Sabes quién fue? 

— No -y rompió a llorar de nuevo-. Estaba demasiado 
Oscuro. 

Noriko empezó a frotarse las manos para calentar las de 
Yoko. 

— Vuelves a ser mía -pensó-. Para siempre. 

— ¡No sé qué hacer! 

— Tienes que ir a la policía. 

— Noooo... La policía ya estuvo en casa, y dije que no 
sabía nada. 

— ¡Yoko! Si mientes, acabarán enterrándote en el jardín 
de tu casa. 

— ¡No me asustes! 

— Vas a decir la verdad. 

— ¿Qué verdad? 


— La única. Shiga, esa chica... la muerta... estaba en la 
calle cuando tú miraste por la ventana. Y le pegaron dos 
tiros, aunque no pudiste ver al asesino. Sufriste tal «shocko> 
que te olvidaste de todo, pero hoy lo has recordado. Si 
te interrogan, igual te das cuenta de que viste algo más y 
pillan al cabrón que disparó. 

— Entonces, crees de verdad que yo tendría que... 

Las chicas sintieron una gran complicidad. Quisieron abra- 
zarse y besarse, como si lo peor ya hubiera pasado. 

— Oye, tú no hablaste la primera vez con ellos. Fue tu ma- 
dre quien lo hizo. Así que, juntas, iremos a la comisaría 
y contaremos lo que pasó. Eso es lo que haremos. 

— Sí. Eso es que lo haremos -suspiró Yoko aliviada-. 
Fue lo peor que pudieron haber hecho. La policía les hi- 
zo muchas preguntas, pero no trataron de identificar al 
asesino. Sólo se empeñaron en que reconocieran el ca- 
dáver, para ver si realmente se trataba de la misma mujer. 
La situación se puso muy violenta hasta que llegó Tana- 
ka. El evitó que vieran el cuerpo y les hizo preguntas, 
muchas preguntas. Algunas amables, otras no tanto, pe- 
ro siempre con tranquilidad. Hasta que llegó la más im- 
portante. Entonces, adoptó un tono seco e irritante. 

— ¿Viste cómo le disparaban? 

Yoko se quedó helada. 

- ¿Sí o no? 


= EL MES DUE VIENE: LOS JUNCOS = 


esa remnan 
PARA DAR EL GRAN 


Con un apellido tan ilustre 
como el suyo, y con tanto 
peso en el deporte japonés, 


[SALTO A LA FAMA” 
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Mami Kobayashi estaba casi || 


forzada a destacar en la 
siempre dura disciplina 
gimnástica. De momento no 
ha obtenido importantes 

|| resultados, aunque sí 

| grandes puntuaciones. Sin 

| ir más lejos, en el último 

| campeonato nipón, le 

|| dieron 10 puntos de sutura 

| en ambos codos tras un 
espectacular y, sobre todo, 

|| aparatoso salto de potro. 


Para jugar una partida simple, sólo es pre- 
ciso utilizar las 60 cartas de un mazo básico. 
El resto, hasta alcanzar las 328, han sido pre- 
paradas con el fin de dar pie a estrategias 
complejas y más variadas. MANGAKA es 


un juego diseñado para dos personas. 


En la dimensión Haki, donde los personajes 
de Yoshi luchan por conseguir su lugar en la 


eternidad, existe una única fuerza elemental: 


tormados por ur 
1 máximo de 78, 
udades, que cof 


uno de los conten 


a mesa una ciudá 


preparadas por 


> tenga un Chat-ja 
nbate. La otra, £ 
su propietario origi 
bos participantes 
en juego, la ope 
Una vez com 
o Muzart-, ca 
rajará su my 


bar 7 car 


cruz, con la ciudad en el centro). El vence- 
dor será, en primera instancia, aquel juga- 
dor cuyas cartas -sumadas o multiplicadas 
si existe una combinación- igualen o supe- 
ren el Chai-ja de la ciudad y al mismo tiem- 
po tengan un valor mayor que el Chai-ja 
del enemigo. Si ninguno de los dos alcanza 
o excede el Chai-ja de la ciudad, deberá 
construirse otra muralla. 

El Chai-ja de una muralla no es acumulable. 


La victoria en el turno de ataque es sólo re- 
lativa. En el turno de destino, alternándose 
en la tirada y tras haber robado 2 cartas, los 
combatientes colocarán un máximo de 3 
cartas de destino en vertical y a su derecha. 
Una vez puestas en juego, deberán calcu- 
larse los efectos de las cartas de destino so- 
bre el Chai-ja generado por las primeras car- 
tas. En caso de que no existan combinacio- 
nes posibles, se sumará su Chai-Ja al acu- 
mulado hasta el momento. 

El jugador que no posea ninguna carta de 
destino en la mano al iniciar el turno, que- 
dará automáticamente eliminado 


terminado el turr 
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pueden ser colocadas en una muralla sin 
que una carta perteneciente a cualquier otra 
de las categorías esté ya sobre la mesa. 

Las cartas de objetos no pueden ser com- 
binadas con cartas de armas, vehículos o 
acción. 


e POLÍTICOS. 
e ARMAS. Combinadas con un político, un 
mutante, un soldado, un espía o un guar- 
dián, triplican el Chai-ja resultante de su 
unión. 

e VEHICULOS. Combinados con un políti- 
co, un mutante, un soldado, un espía o u 
guardián, doblan el Chai-ja resultante d 
unión. 

e SOLDADOS. 
e ACCION. Combinadas con un po 
mutante, un guardián, un espía o un 
dado, doblan el Chai-ja resultante de s 


unión. 
e MUTANTES. 
e GUARDIA 


Estos son los pasos que debes 


tas en condiciones. 


dos páginas siguief 


m Recorta cada carta por la línea 
m Pega las cartas en una cartulina, 


so en una cara y su reverso en la ot! 
regalaremos 16 cartas. 


Acentúa la agilidad mental, poten- 
ciando la transmisión neuronal 
química del cerebro. Mejora, en 
consecuencia, el cálculo humano 
de operaciones matemáticas que, 
de otro modo, necesitarían de su- 
perhojas cibernéticas de cálculo. 
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Un juego de cartas coleccionable creado por Jesús M. Montané exclusivo para 
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*. DOBEBEYABO + 
«Cúbremos con el manto de tu pro- 
tección y haznos inmunes al dolor 
y el sufrimiento...» 


* AHOVYO » 

A causa de su participación en los 
experimentos médicos de Sato 
Mubha, sus sentidos se han agudiza- 
do enormemente. Asi, puede escu- 
char conversaciones a kilómetros 
de distancia... o descubrir la com- 
posición de objetos con sclo tocar- 
los. 


+ PUERTO DE HINEKAMU e 
Tras la ampliación diseñada por 
Berkshu Thiabuk, acoge lujosos 
buques de recreo, Antaño, estuvo 
consagrado al tráfico de mercanci- 
as de los epshkut del sur. 
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Cuando se lleva a cabo, en plenis- 
heikthulo, se invocan moléculas 
sagradas con el fin de controlar los 
elementos naturales. Su origen se 
remonta a los últimos años de la 
Dinastía Hushul. 


+ MOBAKU + 
Intento, por parte de los meiginia- 
nos de Parin, de hacerse con el 
control del Palacio Presidencial. 
Su mayor baza es la traición de 
Dashko Eimbekora. 


+ WEMASAKE +» 
Detecta movimientos de tropas o 
posiciones de defensa navegando 
por el mar de datos de Ashkara. 
Sus visores BB-21, patentados por 
el mismo, le permiten pasar desa- 
percibido entre los perros kunth 
del enemigo. 


+ BAEROKA + 

Sus salas de sexo virtual, Centervi- 
sión interactivo y sonidos indus- 
triales, abren sus puertas durante 
las 3 rotaciones. Muchos actores se 
han cobijado en sus edificios para 
huir de los admiradores... y dejarse 
regir por la permisiva Nueva Ley 
14. 


+ BOOMDRODE + 

Al contactar sus sensores exterio- 
res con la estructura metálica de 
un androide, desprende una des- 
carga electrogénica. Los estudiosos 
se oponen a su utilización, adu- 
ciendo que la nueva alme de los se- 
res artificiales queda atrapada en 
un tránsito eterno, 
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LAS PORTADAS SE ILUMINAN EN LA OSCURIDAD 


CÁRGALAS ANTES ACERCÁNDOLAS A UN FOCO DE LUZ 


